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El objetivo fundamental de la propuesta es el diseño y la implementación de una 
estrategia didáctica que con base en software facilite el aprendizaje de los temas planteados 
en el programa de estudios de Matemática Aplicada, materia que es optativa en el 
bachillerato tecnológico. Se toma como base para la fundamentación la Socioepistemología 
ya que se analizan situaciones en las que se considera que la tecnología y el entorno social 
influyen en los aprendizajes y se utiliza como metodología cuasi experimental con un grupo 
experimental y otro de control. Además, la investigación se valdrá de test y cuestionarios 
objetivos para hacer un análisis de la situación, con la utilización de técnicas estadísticas en 
el análisis de datos y generalización de resultados. 
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Abstract 
The main objective of the proposal is the design and implementation of a didactic 
strategy that, based on software, facilitates the learning of the issues raised in the program 
of studies of Applied Mathematics, a subject that is optional in the technological 
baccalaureate. Socioepistemology is taken as the basis for the foundation since situations in 
which technology and the social environment are considered to influence learning are 
analyzed and used as a quasi-experimental methodology with an experimental group and a 
control group. In addition, the research will use objective tests and questionnaires to 
analyze the situation, with the use of statistical techniques in data analysis and 
generalization of results. 
 




La asignatura de matemáticas ha sido tradicionalmente una de las materias más 
complicadas para los estudiantes en la mayoría de los países, como demuestran tanto los 
resultados obtenidos en pruebas internacionales de nivel a lo largo de los años como la 
propia percepción de profesores y alumnos. Parece lógico y necesario, por tanto, 
preguntarse por las razones que explican la resistencia que esta materia ofrece a su 
comprensión y aprendizaje por parte del alumnado. A la vista de esos resultados es 
necesario preguntarse por las razones de tales actitudes negativas, frustraciones, problemas 




y malos sentimientos ante una asignatura que, para aquellos que se sienten atraídos por ella, 
está llena de belleza y exactitud, de retos y motivaciones, de aplicaciones prácticas y de 
futuro. ¿Por qué ofrecen tanta resistencia las matemáticas a su comprensión y aprendizaje 
por parte de nuestros alumnos? ¿Qué estamos haciendo mal? ¿Es una cuestión inherente a 
la naturaleza particular de la materia o más bien se debe a errores estructurales, 
metodológicos o curriculares? ¿Es tal vez un problema de capacidad del alumnado o de 
preparación del profesorado? ¿Cuáles son las dificultades más comunes que los estudiantes 
encuentran en las matemáticas y cómo respondemos a ellas? ¿Cómo podemos mejorar la 
enseñanza de las matemáticas en el  Bachillerato para que la actitud hacia la asignatura 
cambie, los resultados mejoren y el aprendizaje se produzca de forma efectiva? 
 
La Reforma Integral de la Educación Media Superior establece competencias que 
deben desarrollar y poseer tanto los estudiantes como los docentes, una de esas 
competencias es impulsar y privilegiar el uso de la tecnología para procesar e interpretar 
información matemática que le permita trabajar en forma colaborativo mediante la 
utilización de situaciones de aprendizaje diseñadas por el docente. Tobías (2011), afirma 
que actualmente se ha extendido el uso del computador a través de los softwares 
educativos, por muchas partes del mundo, en el desarrollo del proceso de enseñanza y 
aprendizaje, en particular el de las funciones matemáticas, estos están diseñados de tal 
manera que puedan ser programados mediante el denominado lenguaje de máquina. Por 
otra parte, desde hace algunos años se ha puesto de manifiesto que la visualización es una 
técnica que debe ser utilizada para el logro de mejores aprendizajes, en el caso del 
aprendizaje de la matemática esta ha sido investigada como recurso para lograr el 
aprendizaje de conceptos matemáticos (Arcavi, 2003; Duval, 2003, 2006; Phillips, Norris, 
& Macnab, 2010; Presmeg, 2006; Zimmermann & Cunningham, 1991; entre otros). 
 
Tradicionalmente, las matemáticas han sido enseñadas y estudiadas mediante la 
aplicación de una serie de reglas (algoritmos), que el estudiante debe aplicar 
sistemáticamente sobre símbolos matemáticos, sin entender la mayoría de las veces lo que 
hace, ni porque lo hace o para que lo hace. Cuando al final su resultado es incorrecto, él no 
sabe en qué, cómo y por qué se equivocó, generándole un sentimiento de fracaso y 




frustración. La enseñanza moderna de las matemáticas plantea un aprendizaje experimental, 
en el que el desarrollo de la intuición del estudiante para entender las características de los 
conceptos que analiza y mantener una visión general del problema, constituyen los 
objetivos centrales de ese aprendizaje. Para lograr este objetivo, resulta fundamental entre 
otros aspectos la visualización gráfica de los conceptos que se pretenden utilizar o analizar, 
así como de los procesos de transformación a los que dichos conceptos son sometidos. 
Por lo que se considera que emplear software computacional, con base en la 
aplicación de situaciones de aprendizaje colaborativo, favorecerá la integración a un 
principio educativo y la didáctica; esto es conformar al engranaje del aprender, o sea, 
integrar curricularmente las nuevas tecnologías (Sánchez, 2002). El cambio fundamental 
que se propone en el desarrollo del trabajo consiste en enfatizar el valor de uso del 
conocimiento matemático por parte del estudiante: es decir, colocar a la práctica sobre el 
objeto formal, por lo que, se abandonan las estrategias memorísticas y repetitivas de la 
enseñanza tradicional para fortalecer el sentido de lo matemático en diversas situaciones de 
aprendizaje.  
Con este trabajo se pretende dar respuesta a la pregunta de investigación: ¿Mejora el 
aprendizaje de los contenidos de matemática aplicada en el Nivel Medio Superior, cuando 
se implementa estrategias didácticas basada en la utilización de software?  
Los objetivos que se plantean son: 
General: Mejorar el aprendizaje de la matemática aplicada con la aplicación del 
software GeoGebra en los estudiantes de sexto semestre de bachillerato. 
Específicos: Diagnosticar el rendimiento académico actual e histórico de los 
estudiantes de sexto semestre de bachillerato en la asignatura de matemática aplicada;  
Identificar las estrategias didácticas que puedan mejorar el nivel académico de matemática 
de los estudiantes de sexto semestre de bachillerato en la asignatura de matemática aplicada 
resultados del grupo control, que utilizaron métodos tradicionales; Diseñar e implementar 
una estrategia didáctica con el uso del software, a los estudiantes de sexto semestre de 
bachillerato; Evaluar los resultados obtenidos en la asignatura matemática aplicada del 




grupo experimental de sexto semestre, quienes utilicen la estrategia didáctica basada en la 
utilización de software. 
El trabajo de investigación se llevó a cabo con estudiantes del nivel medio superior 
en el Cet Mar No. 26 de San Blas Nayarit y es un proyecto paralelo a otro desarrollado para 
atender la misma problemática, pero en el que sólo se contrastan los conocimientos en un 
mismo grupo de estudiantes; se pretende pues que los resultaos de ambos se complementen 
y permitan atender la problemática del aprendizaje de las matemáticas 
 
Marco Teórico 
Los cursos de matemática aplicada se han realizado bajo la estructura de una clase 
con lápiz, papel y pizarrón, no obstante, en el ámbito nacional se tienen registrados una 
gran cantidad de proyectos de corte similar, pero, consideramos que cada comunidad y cada 
plantel tienen características propias que requieren de ser atendidas tomando como base el 
marco curricular común (MCC) y con ello contribuir al desarrollo de las competencias 
genéricas y disciplinares en los estudiantes del bachillerato. 
El uso de la tecnología en la Educación Matemática hoy día como apoyo o 
mediación cognitiva para procurar un desarrollo de los procesos y pensamiento matemático 
se constituye en una valiosa alternativa para asociar los procesos de enseñanza aprendizaje 
de las matemáticas con el rigor de la matemática, pero también con procesos culturales y 
sociales de los cuales la matemática no está y no ha estado aislada 
El enfoque de la investigación se basó en la Socioepistemología: la cual es una 
aproximación teórica que tiene su origen en los trabajos empíricos, realizados por el Dr. 
Ricardo Cantoral y la Dra. Rosa María Farfán en México, hace aproximadamente 30 años, 
surge de los estudios que realizaban acerca de: la enseñanza del cálculo, enseñanza del 
análisis y la formación de profesores universitarios, según Cantoral (2007) “nos dimos 
cuenta, que las teorías norteamericanas y las europeas, no podían explicar nuestra realidad 
latinoamericana y poco a poco fuimos cambiando hasta que dijimos, tenemos que tener un 
enfoque propio, porque ninguna de las teorías que hemos utilizado funcionan”.  




De allí que esta aproximación teórica está tratando de dar una respuesta diferente a 
la educación matemática tradicional, en la que prácticamente sólo se hacía énfasis en los 
conocimientos y se dejaba a un lado la formación integral del educando y los sentimientos 
pasaban a un tercer plano, por lo tanto, el fin primordial de la Socioepistemología es 
humanizar la educación matemática.  
 
Metodología 
El software utilizado para el desarrollo del trabajo se basó en gran parte en el 
GeoGebra, aunque se realizaron actividades con el GGPlot con la finalidad de no 
“encasillar” a los estudiantes en un solo graficador. 
El trabajo es de tipo cuantitativo, cuasi experimental bajo un diseño con grupo de 
control no equivalente y pre-test. Este diseño, incluye dos grupos, uno de control y otro 
experimental, a los que se les ha aplicado pre-test y post-test al mismo tiempo. El grupo 
experimental es el que recibe la variable independiente o tratamiento (se aplicaron las 
secuencias basadas en el uso del GeoGebra). El grupo de control recibió sus clases de 
manera tradicional. 
 
Se dividió al grupo (10 alumnos el grupo testigo y 10 el grupo experimental), el 
material utilizado en el grupo experimental fueron las secuencias diseñadas para el curso 
con base en el uso del Software, las sesiones de clase para este grupo se dividieron en dos 
módulos de 2 horas y uno de 1 hora. En el primer módulo semanal se atendieron los 
aspectos teóricos del curso, mientras que en el segundo se realizaron las actividades en la 
sala de cómputo y en el tercero se analizaron aspectos problema en las dos metodologías. 
 
Se diseñaron 12 secuencias que cubren el programa de Matemática Aplicada:  
1. Sucesiones 
2. Suma de sucesiones 
3. Traslación, Rotación y Simetría 
4. Modelos Lineales 




5. Modelos Cuadráticos 
6. Modelos Exponenciales 
7. Modelos Potenciales 
8. Modelos Sigmoidales 
9. Desigualdades Lineales 
10. Máximos  
11. Mínimos 
12. Función Logarítmica 
 
Cada una de estas secuencias tiene la siguiente estructura: Nombre de la Práctica; 
Competencias a desarrollar; Red de concepto (s); Materiales para realizar la Práctica¸ 
Descripción de la práctica; Introducción; Actividad(es); Construcción; Cuestionario. En los 
grupos experimental y de control se desarrollaron las mismas actividades en el primer caso 
con apoyo del software ye n el otro sin la utilización de tecnología. 
 
Se aplicó un examen diagnóstico para determinar los antecedentes requeridos para 
cursar matemática aplicada, encontrándose una gran deficiencia desde principios básicos de 
aritmética, manejo de álgebra, gran desconocimiento en temas de trigonometría, geometría 
analítica y cálculos diferencial e integral. Por lo que se procedió a implementar un curso 
adicional para cubrir esas fallas. 
 
Resultados y Conclusiones 
La principal meta planteada fue la de mejorar el aprendizaje de la matemática 
aplicada con la aplicación del software en los estudiantes de sexto semestre de bachillerato. 
De acuerdo con la metodología planteada se aplicaron los exámenes a priori y a posteriori 
observándose un gran avance en los estudiantes que utilizaron el software como parte de su 
curso.  
Se plantearon las hipótesis estadísticas 
Hipótesis alternativa (H1): 




El uso del software, en la enseñanza de la unidad de aprendizaje de Matemática 
Aplicada, mediante la visualización y manipulación de este, ayuda a los estudiantes a tener 
una mejor comprensión de los temas y a mejorar su rendimiento académico. 
 
Hipótesis nula (H0): 
El uso del software, en la enseñanza de la unidad de aprendizaje de Matemática 
Aplicada, mediante la visualización y manipulación no representa una mejora en el  
aprendizaje de los temas de la materia. 
 
Para rechazar o aceptar la hipótesis alternativa H1, se utilizó una prueba T para 
grupos independientes. Utilizando una prueba de t de Student para grupos independientes, 
tenemos que: 










Como t obtenida es mayor que t critica se acepta la Hipótesis alternativa 
 
El proceso de integración  de la computadora y el software específico requiere 
establecer las condiciones de equilibrio del Sistema Didáctico, al replantear el dominio del 
conocimiento, al caracterizar la interacción entre los estudiantes y el profesor, al ubicar el 
papel de la tecnología en el currículo,  Laborde, (2001) y desde la perspectiva 
socioepistemológica, (Cantoral y Farfán, 2003; Castañeda, 2004) explicar cómo se 
modifican las prácticas y cómo se construyen nuevos escenarios para el estudio de las 
matemáticas (Castañeda, 2004) 
Se considera que las secuencias desarrolladas con el Software deben ser ajustadas 
con base en la experiencia de la puesta en escena de las mismas, con la finalidad de 
mejorarlas. Utilizar la computadora para favorecer el proceso de aprendizaje a través de la 
propia acción del alumno y con ello determinar si el uso de software permite a los 
estudiantes caracterizar de forma clara los diferentes tópicos del curso de Matemática 
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